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PREFACIO

iBienvenidos!

udntas veces hemos oido las risas de los poseedores de
‘ PlayStation regocijindose de la ausencia de un juego
como Resident Evil en nuestra consola? Pues bien, ahora
se han vuelto las tornas y somos nosotros los que reimos sin
freno demostrandoles que s6lo la N64 es capaz de meter dos de
sus CD en un solo cartucho e, incluso, ampliarlo.

Pero lo mejor no es eso, sino que dentro de poco podremos
disfrutar de una nueva entrega de las terrorificas aventuras de
Leon y Claire en exclusiva para nuestra consola de 64 Bits:
Resident Evil Zero. Y es que el que rie el dltimo... rie mejor
(aunque sea cagadito de miedo).

El universo Star Wars vuelve a estar de moda. Tras reventar
en las taquillas de los cines, Episode 1 sale a la venta en video
para que puedas tenerla en casa y disfrutar una y otra vez de las
aventuras de Anakin. Y qué mejor forma de celebrarlo que reve-
lando todos los secretos Jedi de uno de los mejores shooters
para N64: Rogue Squadron.

En esta parte de nuestra guia doble encontraris todo lo que
debes saber para completar con éxito todos y cada uno de los
niveles del juego, incluidos los tramos extra. El sistema de pun-
tuacion se basa en un sistema de medallas de oro, plata y bron-
ce, y también hemos incluido algunos trucos para que logres ha-
certe con ellas.

Y ahora, impepinablemente, nos vemos obligados a senten-
ciar de forma lapidaria:

iQue la suerte te acompaiie! Por siempre.
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RESIDENT EVIL 2

MISION DE LEON

LAS CALLES

Ya desde el principio te meteras de lleno en el paraiso de los zombis. Abrete
paso entre esos arrastradores de pies moviéndote en zigzag (guarda las balas
para mas adelante) y baja por el callejon que
hay al final de la calle. Al fondo est4 la armeria.

Dentro de la tienda, el propietario no tardara en
recuperarse del susto, y te permitira recoger las
balas que hay en el mostradory en |a parte tra-
sera. Mientras tanto, unos cuantos zombis se
las veran con el propietario; utiliza la pistola
para matarlos y recoge la valiosisima Escopeta que dejara el desgraciado cadé-
ver. Sal de la tienda por la puerta trasera.

Avanza hasta pasar [a pista de baloncesto y daras
con mas balas en una furgoneta aparcada. Vuelve
atras, haz que los zombis muerdan el polvo con la
pistola, avanza en zigzag a través de |a pista que
acaba de abrirse y cruza por la puerta del fondo.
Mas adelante deberas subir un tramo de escalera.

Cuando te des de morros con una caja gris, pulsa A para subirte encima y mira
hacia abajo para ver a los zombis que te esperan. Déjate caer y dbrete paso ala
carrera entre un grupo de muertos vivientes hambrientos hasta que llegues a
un autoblis. Sube y baja por la parte trasera, avanza en zigzag entre el Gltimo
grupo de zombis y recoge [a hierba que hay al pasar la Comisaria, Después,
entra en ella.

AELUTR/AM

Si has conseguido llegar hasta aqui sin disparar o
sin recoger nada, baja por la escalera que hay al la-
do de la comisaria y mata al zombi que te salga al
paso. La Llave que lleva el tipo te permitird llevar un
uniforme nuevo la mar de sexy en la Sala Oscura
(ver pagina 8).
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RESIDENT EVIL 2

LA COMISARIA | e

Casi todas las puertas de [a comisaria estan cermra-
das a cal y canto, pero puedes abrirlas si utilizas el
ordenador que hay en el extremo norte del vesti-
bulo. Sin embargo, necesitaras una Llave Tarjeta;
puedes quitarsela al poli moribundo que encon-
traras al cruzar la puerta noroeste. Recoge las cintas de tinta y guarda la partida
mediante la maquina de escribir que hay al lado del ordenador.

£y

Si cruzas la puerta que acaba de abrirse al
oeste del vestibulo, daras con un cofre en
el que puedes guardar ese cuchillo que no
sirve para nada. Avanza por los pasillos
hasta que topes con un cuerpo sangrante
y sin cabeza y sigue avanzando hasta la
llegada de...

El Licker. Estos bichos horribles que se arrastran y
no tiene piel pasan a mejor vida con un par de rifa-
gas de la escopeta. No camines hacia atrds mien-
tras disparas, ya que es un movimiento stper lento.

Deja atras al Licker, cruza por la puerta doble de la derecha y busca la chime-
nea que hay en la parte trasera de la estancia. El mechero que tienes en el in-
ventario va de perlas para avivar las llamas; ademds, conseguiras una Joya
Roja por las molestias que te has tomado.

Sal al exterior y cruza por la puerta que hay al final del pasillo; ahi encontrards

un grupo de muertos vivientes. Mata a la chica de la derecha y, a continuacién,
. entra en el cuchitril para acabar con el resto desde lejos. Al doblar la esquina

encontrards dos hierbas y una oficina; el lugar ideal para guardar la partida.

FERNRIAN
Abre el cajon que hay al lado del cofre con la Llave Pequefia (ver pagina 13) y
encontraras cartuchos para la escopeta.

IENGHRIAY
Recoge el cable (ver pagina 13) y asegura la caja eléctrica rota que hay en
la zona del Licker. En la pagina 14 tienes los motivos.
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RESIDENT EVIL 2

Cuando hayas guardado la partida, pulsa A
para subir la escalera que hay al lado de la sala
oscura. Al final del pasillo hay un puzzle esta-
tuil: empuja los dos bustos hasta colocarlos
sobre las baldosas amarillentas, de modo que
encaren la estatua central y conseguiras
la segunda Joya Roja.

Abre la puerta que hay al lado de las es-
tatuas, llena de plomo a los zombis y
entra por la primera puerta de la izquier-
da. Estés en la oficina de STARS, hogar
de los protagonistas de Resident Evil 1.
Es la zona en la que Claire aparece por
primera vez desde que os separasteis.

Aqui puedes recoger muchas cosas: un botiquin
de primeros auxilios en la esquina derecha, una
caja de balas al lado del péster de STARS y, den-
tro de la taquilla que queda a la derecha cuando
entras, otra Escopeta. Estupendo. No fe olvides

del Medallén Unicomio, que queda a la izquier-
da cuando te cuelas entre los dos escritorios centrales.

Sal con el Medallén Unicornio en la mano e insértalo en la gran fuente que hay
en el centro del vestibulo. Tras una escena explicativa dispondras de la Llave
Pica. Dentro de nada |a necesitarés para forzar unas cuantas taquillas mas.

SENTIRAA

Busca en el escritorio que hay al
lado del péster STARS cincuenta
veces y en-
contrards un
carrete que
podras re-
belaren el
cuarto oscu-
ro.
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RESIDENT EVILJ.

Te habras percatado que al lado del primer Licker ha-
bia una puerta. Fuérzala con la Llave Pica y encontra-
rds una caja de balas y diversas cintas de tinta. Aqui
tienes también la Manivela: dirigete al tramo de es-
caleras que hay en la esquina de la sala y sube para conseguirla.

En todo el juego tan sélo hay otra lla-
ve Pica; estd al fondo del pasillo de la
sala STARS. Dentro, los zombis pulu-
lan a sus anchas, asi que prepara la
escopeta. Cuando hayas acabado con
todos, avanza por el pasillo estrecho
en busca de balas. Luego, dobla la es-
quinay llegaras a la Biblioteca.

¢Todavia tienes la Manivela? Sube la
escalera de la derecha y entra por la
primera puerta. Estas en el Segundo Piso y, si
avanzas por la galeria, llegaras a la puerta de ac-
ceso a la sala del reloj. Introduce la Manivela en
el agujero cuadrado que hay en muro opuesto
para que aparezca una escalera, a la que volvere-
mos mis adelante. :

De vuelta en lo alto de la escalera de la biblioteca, avanza por el camino hasta
que Leon caiga tras hundirse el suelo. Pulsa el interruptor que hay al final del
pasillo, entra y desliza las dos librerias de la esquina un espacio hacia la dere-
cha. Ya puedes recoger el Enchufe Alfil.

FEXTREAY
Introduce la Llave Pequefia (ver
pagina 11) en el cajén
que hay fuera de la
biblioteca. Las Piezas
de Revolver que hay
dentro formaran una
pistola y asi se ani-
mard el cotarro.
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Cruza por la puerta doble de la bi-
blioteca para salir a la galeria del
primer piso, pero no pierdas de vis-
ta a los zombis. Activa la escalera
de emergencia que hay a mitad de .
la galeria y recoge la hierba roja que crece al lado
de la pared; por si sola no sirve para nada, pero si
la combinas con una hierba verde tendrés una
mezcla explosiva.

Cruza la puerta que hay al fi-
nal de la galeriay guarda la
partida. Recoge la Llave
Pequeiia que hay en el banco
(en la pagina 10 sabras para
qué). Sigue avanzando...

Los zombis te agobiaran en
cuanto entres en el siguiente
pasillo. Debes cruzar la puer-
ta, asi que pasa del pobre tipo
en llamas de la izquierda.
Cuando hayas cruzado la

para dar con tres
hierbas; una al lado
de la puerta y dos
en el piso de abajo. |

De vuelta en el pasillo, una bandada de cuervos
irrumpira a través de una ventana y se lanzardn en
picado sobre ti. Resulta imposible apuntar con
tanto revoloteo, asi que no pares de correr. Giraa
la derecha, luego a la izquierda y pulsa A para cruzar la puerta a toda pastilla.
Si los cuervos te dan alcance, ya puedes ir rezando tus Gltimas oraciones.

DOS SUPERGUIAS - TRUCOS (= 1@
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EL TEJADO

Si en el altimo tramo de pasillos
avanzaste hacia el zombi en lla-
mas, te habras dado cuenta de
que hay un helicéptero ardiendo
que bloquea el camino hacia la
puerta. Tu misién en el tejado
consiste en apagar las llamas.

En primer lugar, pasa el helicoptero y baja porla
escalera. En el piso de abajo hay una horda de
zombis; haz que vayan hacia el callejon sin salida
y escabilllete zigzagueando para ahormar balas;
luego pasa la escalera y dirigete a la cabafia.

Un trabajador descuidado ha dejado balas y cintas de tinta dentro de la
cabafia, pero el item mas importante es la Manivela de la Vélvula. Puedes
pasar de la Pistola Arco (a Leon no le sirve para mucho) pero, hagas lo
que hagas, no abras la puerta trasera si no quieres que una horda de zom-
bis se dé un festin a tu costa.

De vuelta en el helicoptero, cruza por el agujero que hay en la valla, al
lado de la puerta, y utiliza la Manivela de la Vélvula para abrir el tanque
de agua y apagar el fuego. Recoge los cartuchos que hay al lado de la
chatarra humeante antes de volver a entrar.

Ahora los cuervos estdn mas calmados, asi que corre a la zona del zombi
en llamas y cruza por la puerta de la derecha. Asegirate de llevar contigo
las dos joyas rojas. Insértalas en los
bustos que hay en la parte trasera
de la sala para conseguir el Enchufe
Rey. Antes de salir, localiza las cin-
tas de tinta, los
cartuchos de
escopeta y, so-
bre todo, la
Llave Diamante
que hay por
ahi.
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ALA ESTE

Sélo te queda una puerta mas que explorar ’
en el vestibulo de la comisaria, al este de la
entrada. Abrela y saluda a los zombis antes
de masacrarlos con tu escopeta. Hecho esto,
cruza por la puerta doble azul.

En esta oficina los zombis estdn montan-
do una fiesta de érdago. El extrafio enfoque de
camara complica las cosas, asi que corre hacia
la derecha de Leon para conseguir un enfoque
mejor; no pierdas de vista a ese zombi “muer-
to" que hay detrds del escritorio.

Cuando te hayas deshecho de los polis zombis, busca la sala pequefia que
contiene una caja de caudales. Introduce la combinacién 4542 y embolsate el
Mapa y los cartuchos para escopeta que hay adentro. Busca el escritorio solita-
rio que hay en la oficina principal y conseguirds cintas de tinta. Ah, también
hay una caja de balas en el caddver que hay en el pasillo de fuera.

Vuelve a cruzar por la puerta azul, avanza por el pasillo (ya de paso, liqui-
da a los zombis y recoge las hierbas) y entra por la primera puerta metli-
ca que veas. Dentro hay un Cable (ver pigina 8) y un Spray de Primeros
Auxilios, ademis del Enchufe Roca de la estanteria. Pero...

Cuando recojas el Enchufe Roca, un Licker irrumpira a través del espejo
de dos caras. No tienes espacio para moverte; apunta con tu escopeta ha-
cia abajo y llénale el cuerpo de plomo.

AEXUTR/A

Avanza por el pasillo y dards con la
puerta que conduce al otro lado del
espejo de

" dos caras.
Dentro hay
una Llave
Pequena (ver
pégina 8).
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RESIDENT EVIL 2

COMISARIA I

Vuelve a visitar el vestibulo y pasa por la zona I
del primer Licker para dirigirte al pasillodela i}

escalera. Al lado del lugar en que el zombi la
difié hay una puerta que puedes abrir con la
Llave Diamante. Llena de plomo el cuerpo de
los zombis que hay dentro y avanza hacia la
izquierda para dar con otra puerta.

Estas en otra oficina y hay una hierba verde
justo al lado de la puerta, ademis de algu-
nos cartuchos de escopeta en las taquillas
de la parte trasera. A la izquierda, el poli de
antes se ha aliado con Satan, asi que liqui-
dalo con la escopeta y recoge la Llave
Corazén que hay en el escritorio de al lado.

Con la Llave Corazon en tu poder, puedes
abrir una puerta nueva. Cruza por la
puerta que queda mas al este en el
vestibulo y entraras de nuevo en la
oficina grande; sal al pasillo que hay
en la parte de atras. La llave Corazén
esta hacia el norte y da acceso a una
serie de escaleras que conducen al
sotano de la comisaria. Antes de ba-
jar busca en las estanterias de la es-
quina y encontrards cartuchos para
escopeta que necesitaras mas ade-
lante. :

FEZCUTRAE
¢Te has cargado a los zombis que habia tras
la puerta de la Llave Diamante? Pues busca
dentro de la taquilla que hay por ahi y recoge otro carrete.

I{ERGTRIAN ;
La segunda caja de cables estd al lado de la escalera. Utiliza el Cable (ver pagi-
na 13) para evitar que los zombis trepen por la ventana mas adelante.

[ Y& DOS SUPERGUIAS - TRUCOS
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|SOTAND

Esos pasillos tan temibles estin re-
pletos de perros sedientos de san-
gre. En cuanto veas uno, escondete
tras una esquina, espera a que se
acerque a ti y vuélale la cabeza.

Gira a la derecha en el primer cruce
(acaba con los perros) y abre la puerta que hay al final del pasillo. Puedes re-
coger una hierba roja, pero no te pares a contemplar el paisaje: corre hacia la
boca de alcantarilla y el punto para guardar la partida que hay al final de esta
zona. Aparte, deberés deshacerte de un par de perros de presa.

De vuelta en el pasillo hay una puerta doble.
Crizala y avanza hasta un panel de electricidad
que hay en la parte trasera. Deberas activarlo co-
locando los interruptores uno, tres y cinco en la
posicién ON, y el segundo y el cuarto en OFF.
Avanza por el pasillo para llegar al Aparca-
miento. La encantadora Ada se presentaré, y des-
pués te ayudard a empujar la furgoneta de policia para llegar a la puerta
que conduce a las celdas. ;

g e " o 1
T

Avanza por el pasillo, recoge las balas que hay en el escritorio pequefio y

- cruza la puerta metdlica. Cuando haya acabado la escena de video con
Ben, recoge las hierbas que hay en la celda siguiente y la Palanca de la
estanteria. Vuelve a la puerta que cruzaste en el pasillo y abre la alcantari-
Ila con la palanca.

gETUTRAE

Las dos celdas que hay al lado de
la alcantarilla estan repletas de
hierbas, pero los perros que hay
dentro son
tan salva-
jes que
mejor pa-
sar de
todo.
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GLOAGAS

En las cloacas, unas arafias ve-
nenosas te acosaran. Si quie-
res, lliénalas de plomo, pero
nosotros hemos llegado a la
conclusion de que es mejor pa-
sar de ellas y salir corriendo. Si
los bichos de ocho patas consi-
guen envenenarte, aplicate una
cura de hierbas azules.

Més adelante sube por una escalera que
conduce a un pasillo y una sala en la que
guardar la partida. Cuando la hayas guar-
dado, entra en la sala del Tanque Séptico y
vuelve a salir. Ahora controlaras a Ada du-

rante un ratito.

BE A~

*Al cruzar la primera puerta encontraras dos
perros; no puedes verlos, pero dispara
como un poseso para matarlos antes de que
salten. Utiliza el Spray de Primeros Auxilios
si te muerden. Cruza el puente a la carrera,
gira a la derecha y encontrards un ascensor
que te conducird a un monton de cartuchos,

El puzzle principal de Ada esti al otro lado del
drea. Tres escalones conducen a tres cajas de
madera: la “complicadisima” tarea consiste en
empujar las tres y alinearlas contra la pared.
Hecho esto, vuelve de un salto al panel de
control para inundar de agua la estancia. Las
cajas formardn un puente estupendo para que
puedas acceder a la Llave Club.

Conseguir los cartuchos y la Llave Club de

vuelta en el pellejo de Leon no es dificil: haz que Ada vuelva a cruzar por la
puerta que hay al otro lado del puente y se las lanzara a nuestro héroe. Ahora
llega el momento de utilizar la Llave Club.
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SOTAND Il

Regresa por la cloaca y el aparcamiento al sota-
no de la comisaria. Esta vez, un par de Lickers
saldran a recibirte; responde con un par de rafa-
gas de escopeta. Cuando estén muertos, utiliza
la Llave Club en la sala de Autopsias que hay en
el extremo opuesto del pasillo y recoge la Llave Tarjeta Roja que hay dentro.

Con esta tarjeta puedes acceder a la Sala de
Armas, que esté al lado de la sala del puzzle del
Panel de Electricidad. Un paraiso artillero: cartu-
chos y balas a mogollén, ademés de una
' Mochila que te permite llevar més carga. Deja la
Ametralladora para la Misién B.

Lasala2 de la Llave Club estd en lo alto de la
escalera que sube desde el s6tano. Dentro tienes cartuchos, cintas detintay la
Magnum, el arma mas poderosa del juego (ideal contra los jefes).

La sala 3 para la Llave Club esté frente a la sala del espejo de dos caras, cru-
zando la puerta este del vestibulo. Enciende el homo que hay adentroy, des-
pués, activa los bustos de la Reina, el Rey y Sota en este orden. Conseguirds la
Rueda Dentada de Oro.

Utiliza la escalera de emergencia a modo de atajo para llegar al Primer Piso,
pero prepérate para agujerear al Licker que hay arriba. De vuelta en la sala de
engranajes, sube por la escalera secreta y coloca la Rueda Dentada en la ma-

_ quinaria para abrir una puerta y descubrir el Enchufe Torre. ;Te atreves a desli-
zarte por el conducto que conduce a la zona de las celdas? Por supuesto.

RESTTRAD
Hay un carrete
escondido en
lasala2dela
Llave Club. Si
lo revelas des-
cubriras una
foto importan-
te.
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GLOACGAS I

Una vez dispongas de los cuatro en-
chufes, vuelve a la estancia del
Tanque Séptico para enfrentarte a...

JEFE 1

jQué bestia mas horripilante! En

cuanto asome el hocico, escondete tras/la esquina y utiliza la pistola
para acabar con sus reptantes amiguitos. En
cuanto la bestia parda asome su cabeza tras
la esquina, machacala con la escopeta.

Caera al suelo tras diez tiros mas o/ menos.
En ese momento, sal de la'estanciay vuelve
a entrar, para acabar con el resto de cucara-
chas.

Conecta los cuatro enchufes en la terminal que hay al otro lado del puente
para abrir una puerta que conduce a mas Cloacas. Volveras a encontrarte con
Ada. Ladea el tio de porquetria y cruza por la puerta que conducen a un cu-
chitril a tu izquierda, lugar en el que encontraras una sala para guardar la
partida. En la taquilla encontraras un spray de primeros auxilios.

Da un empujén con el hombro a la taquilla gris para dar con un ascensor
que conduce a un almacén en el piso de abajo. Enciende tu mechero para
accionar la lampara de aceite que hay dentro y ver como las balas de
Magnum y los cartuchos de escopeta brillan con la luz.

Vuelve a subir, recoge la Manivela de la Valvula y utiliza el ascensor de la-
esquina de la estancia. Tras una corta escena de video, vuelves a ser Ada.

TRAM®@ BIE AL/

Persigue al cientifico, sube la escalera y corre
a toda pastilla por el tinel de las cucarachas
(si te paras, los insectos acabaran contigo).
Baja por la escalera del otro lado, observa la
escena de video y cruza el puente antes de
volver a controlar a nuestro poli favorito.
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GLOACGAS i

Se ha accionado un ventilador, lo que impide
a Leon subir por la escalera que conduce al
tiinel de las cucarachas. Busca por los cada-
veres que hay en el hueco de al lado y descu-
briras la Medalla Lobo. Después, avanza por
las cloacas en direccion contraria.

Parece que has llegado a un callején sin salida, pero aqui es donde debes utili-
zar la manivela de la vélvula. Insértala en el agujero que hay en la pasarela me-
talica para accionar un puente. Repite la accion en el otro lado para no tener
que dar un largo rodeo mas tarde. Guarda la partida, recoge la hierba y los car-
tuchos y avanza por los tineles hasta encontrarte con...

JEFE 2

iPedazo de destripador! Hay un

modo sencillo de deshacerse de

esta rana gigante. En cuanto apa-

rezca, corre de vuelta por: los tine-

lesly pulsa el interruptor amarillo

de la pared. Caera un/bote y el

monstruo selo metera, goloso, en

la boca. Dispara con precision con-

tra la lata y la mala bestia explotara. jEstupendo!

Corre de vuelta al punto por el que aprecié la rana por vez primera, abre

la puerta y busca la cinta de tinta entre la basura. La encantadora Ada cu-

rara tus heridas. Después podréds subir por la escalera y cruzar el puente.

Gira a la derecha para dar con la Moneda Aguila, que descansa en el torso
- de un fiambre.

Vuelve al puente, utiliza la Manivela de la
Vdlvula para parar el ventilador y sigue la
ruta de las cucarachas de vuelta a las cloa-
cas. Regresa a [a cascada que hay en el otro
extremo. Mete |las dos monedas en la caja
de interruptores que hay al lado y el agua

*“.\.wo B kele are = A
atahed on (B¢ dhwige parard. Aparecerd una puerta nueva.
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EL TRANVIA

Recoge las escopetas y los cartuchos que hay
en la esquina de la estancia y después acciona
el tranvia que hay en un extremo antes de su-
bir a bordo. Pasa de las garras enormes que
irrumpiran por el techo. Ya sabes el dicho: pe-
o ladrador, poco mordedor.

Cuando el tranvia se pare, utiliza el mechero
con [a Pistola de Bengalas que hay fuera para
descubrir la Llave de la Caja de Armas que
hay en el suelo. A continuacion tienes un la-
berinto de salas repletas de zombis. Menos
mal que puedes agacharte detras de Ada en
cuanto irumpan a saco. Gira a la derecha en
el cruce (o a la izquierda para dar con las Piezas de Escopeta) y luego a la iz-
quierda en el cruce siguiente para dar con una sala en la que guardar la partida
(o a la derecha si necesitas hierbas). También alli te esperan balas, cartuchos y
un spray de primeros auxilios. ; ;

Fuera hay un tren aparcado. Sube y busca cartuchos y una Llave que puedes
utilizar en la maquina que hay afuera para arrancar el ascensor. Espera a que
las garras vuelvan a irumpir y arrastrate fuera.

ta el otro extremo de la plataforma, da media

'S
i S| vueltayagujeréaloconla escopeta o, incluso
‘ | mejor, con la

- "3 - JEFE 3
i F El tipo de las garras es rapido, asi.que corre has-
"
- o ‘{
7 Magnum. Sus garras

solo provocan danos considerables si te golpean
dos veces consecutivas, asi que no pasa nada si te
da un parde araiiazos. Tras unas/diez rafagas de
escopeta, es bicho muerto.

Menos mal que hay una sala para guardar la partida justo cuando se para el
tren. Busca la hierba verde que hay bajo la cama, cartuchos en la mesita de no-
che, y balas en el escritorio. Por fin nos dirigimos al Laboratorio de Umbrella...
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EL LABORATORIO

En el exterior de la sala para guardar la partida hay unos cuantos zombis des-
nudos muy escurridizos, asi que ten cuidado. Avanza hasta pasar la cabafia os-
curay gira a la izquierda hacia una sala helada. Puedes utilizar la Caja de
Fusibles en el aparato que hay delante para crear un Fusible Principal. Utilizalo
en la cabafia.

Desde la cabafia, entra en una sala con un or-
denador (que activa un gas que debilita a los
malos) y con el Lanzallamas. Dispara las llamas
contra el bulto de la esquina y métete en el
hueco. Acaba con los dos Lickers con el [anza-
llamas y abre |a puerta del fondo.

Acciona el interruptor de la pared roja, abrasa a
los monstruos del jardin y baja por la escalera que hay més adelante. En los co-
rredores que hay més alld te esperan tres Lickers, pero deberfas conseguir las
hierbas que se ocultan por esa zona.

Llegarés al Laboratorio cuando cruces una sala con monitores y una serie de
pasillos repletos de zombis (introduce la Llave de la Caja de Armas en las ta-
quillas para recoger las Piezas de la Magnum). La Llave Tarjeta del Laboratorio
que hay en |a parte trasera de la sala abre una puerta en la zona este del piso
de arriba. Acciona el interruptor que hay dentro para recoger el Disco MO que
hay en la cama de adentro. Cuidado con los zombis.

Vuelve a salir; el cientifico ofendido te dar el Virus-G. Lo tinico que te queda
por hacer es guardar la partida en la sala de monitores, insertar el disco MO en
el ordenador que hay al lado de la zona del Licker y prepararte para recibir a
William...

“_‘ q
JEFE FINAL _ RO
Dispones de cinco minutos, asi que em- &
pieza a disparar. Dispara dos veces con T A
la Magnum y William se transformara :
en una boca gigante. Con unas cuantas qg

rafagas de tulanzallamas el monstruo
morird, pero aléjate todolo que puedas de sus garras letales y zigzaguea
por toda la sala para evitar que salie desde/arriba. Y eso es todo.
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MISION A DE CLAIRE

LAS GALLES

No hay tiempo para contemplar el paisaje,
ya que los zombis te retorceran el pescue-
zo en cuestion de segundos. En lugar de
malgastar balas, zigzaguea ente los gru-
pos de zombis y avanza hacia el callejon
oeste. Busca la armeria y entra.

Cuando el dependiente se haya calmado,
cuélate detrds del mostrador y encontraras
dos cajas de balas. Poco después, un gru-
po de zombis haré cachitos al pobre arme-
ro. No te quedes a mirar y pon pies en
polvorosa.

Los zombis de la pista de baloncesto sal-
dréan en cuestion de segundos, asi que re-
coge las balas que hay dentro de la furgoneta
del final del callejon y utilizalas. También po-
drias intentar cruzar la pista sin disparar; des-
pués sube por la escalera.

Pulsa A para subir a Claire a la caja gris que
hay al final del callején y apunta hacia abajo con el arma para acabar con
los zombis. Un poco méis adelante, pasa de los zombis que estan toman-
do un piscolabis de medianoche, cruza el autobiis y dbrete paso entre el
comité de bienvenida que custodia la comisarfa. No dejes escapar las
hierbas que hay en la entrada.

{ENRIAY

Un zombi te estard esperando bajo la comisaria si no has recogido ningtn
objeto ni has disparado bala alguna hasta este momento. Utiliza su llave
para conseguir un uniforme extra en la taquilla del Cuarto Oscuro (ver
pagina 23).
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LA COMISARIA

Cuando hayas llegado al vestibulo, dirigete a
la puerta noroeste y charla con el poli mori-
bundo. Te daré la Llave Tarjeta, que puedes

utilizar en el ordenador que hay al noreste del
vestibulo y que abre las puertas de la comisa-
ria. Guarda la partida con las cintas de tintay
la maquina de eseribir.

La puerta doble del oeste ya esta abierta;
guarda el inittil cuchillo en el cofre que hay
dentro y utiliza la ganziia en el cajon pe-
quefio de [a esquina para dar con el Spray
de Primeros Auxilios. Sigue avanzando por
los pasillos (;qué era eso de [a ventana?) y
pronto te encontraras con un cuerpo.
Alguien le ha arrancado la cabeza...

Ha sido el Licker. Al no disponer de escopeta,

Claire juega en desventaja. Apunta con tu pistola

hacia abajo y mantén pulsado el botén A para

agujerear a tope a la bestia sin pellejo. No inten-

" tes disparar y caminar hacia atrés, ya que el Licker gozara de una oportu-
nidad inmejorable para saltarte al cuello.

Un paco mas adelante, pasa de la puerta doble de la derecha y cruza por la
puerta que hay alfinal del pasillo. La mejor forma de enfrentarse a los zom-
bis que hay adentro consiste en liquidar a [a chica de la derecha, quedarse al
lado de su cuerpo y cargarse al resto desde lejos. Hecho esto, dobla la esqui-
na para dar con hierbas, cartuchos
y el Cuarto Oscuro en el que
guardar la partida.

AESTTRA

Utiliza el cable (ver pagina 28)
para fijar la caja de electricidad
que hay al lado del cuerpo del
Licker. Lee la pagina 29 para ma-
yor informacién.
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Cuando hayas guardado |a partida, sube al
piso de arriba (debes pulsar A abajo) y corre
hacia el final del pasillo. Puedes hacerte con
la Joya Roja que la estatua tiene en la mano.
Lo anico que debes hacer es colocar las
otras dos estatuas sobre las baldosas amarillas, de modo que miren hacia
la del centro.

La puerta que hay frente a las esta-
tuas es tu préximo destino. Cuando
hayas liquidado al par de zombis
que hay esperandote, entraen la
oficina STARS (la primera puerta de
la izquierda). Si ya conoces
Resident Evil 1, veras que aqui hay
un montén de artefactos como los
de los inventarios de Chris y Jill.

Busca una caja de balas en el escritorio
que hay frente al péster de STARS y el
Lanzagranadas que hay en una taquilla
que queda a la derecha de la entrada.
Procura también hacerte con el
Medallén Unicornio, que descansa en
el escritorio de la izquierda de los dos
que hay en el centro.

Debes insertar el Medallon Unicornio en la fuente colosal que hay en el
centro del vestibulo Ten cuidado, ya que la Llave Pica caera en tus manos
para que puedas utilizarla en un par de
puertas (pagina siguiente).

BEZSUTRA :
Descubrirds un carrete si buscas en el
escritorio que hay al lado del péster de
STARS cincuenta veces. Llévalo al Cuarto
Oscuro para revelarlo.
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Seguramente estabas tan aterrado
que ni te diste cuenta de la puerta
que habia a la izquierda en el pasi-
-llo del Licker. La Llave Pica la abrira
y te permitira acceder a un par de
cintas de tinta en las estanterias metalicas.
Ademis, si empujas la escalera de mano con-

tra los armarios, podrds subir y recoger la bilvou urs the Lackpick]
Manivela. i

La segunda y altima puerta para la Llave Pica est tras la sala STARS, al fi-
nal del pasillo en forma de L. Introduce la ganziia en el cajén pequefio
para descubrir un buen pufiado de granadas.

Te encontraras con una criatura a la que
acosa un zombi muy poco caballeroso: en-
séfiale buenos modales con una buena do-
sis de balas. Cruza la puerta, habla con Leon
y baja por el pasillo estrecho para dar con
una caja de balas. Avanza por el pasillo que
te conduce a la Biblioteca.

" Aqui podrés utilizar la Manivela. Sube por la escalera de la derecha y cruza la
primera puerta que veas. Detras te espera un Licker, pero el lanzagranadas aca-
baré con él de un selo disparo. Cruza la galeria y pasa por la puerta, mete la
Manivela en el agujero que hay en la pared del fondo y aparecera una escalera
secreta. Volveremos mas tarde.

Sigue avanzando por la galeria de la

. biblioteca hasta que Claire caiga en
un tramo de suelo que se hunde. Un
poco més adelante, pulsa el inte-
rruptor rojo y desplaza las dos libre-
rias de la izquierda un espacio. La
Piedra Aguila ya es tuya.
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La puerta doble de |a biblioteca
conduce a la galeria del primer
piso de la comisaria, pero no te
sorprendas si ves a un par de zom-
bis explorando el lugar. Puedes
acceder a una escalinata que sirve de atajo a medio camino. También hay
una hierba roja en el suelo; si la mezclas con una planta verde recuperaras
mucha energia.

Cruza la puerta qu’e hay al final de
la galeria y encontrards una ma-
quina de escribir para guardar la
partida, otro montoén de cintas de
tinta y un Mechero en el banco.

B Recdgelo, cruza la puerta del pasi-
Ilo del Licker y enciende con él el
horno que hay dentro para conse-
guir la segunda Joya Roja.

Wil'f you t

En el pasillo siguiente puedes seguir dos rutas. La
de la izquierda es inaccesible de momento, ya
que hay un helicoptero en llamas que bloquea el
paso. Por lo tanto, avanza por la derecha.

Este tramo del pasillo conduce al tejado, pero hay una bandada de cuervos que
podria despellejarte en cuestién de segundos. Apuntarles con un arma es prac-
ticamente imposible (estos bichos em-
plumados se mueven muy deprisa), asi
que corre como alma
que lleva el diablo por el
camino en forma de S.
Pulsa A cuando llegues
a la puerta y podrés cru-
zar sin recibir ni un pico-
tazo.
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EL TEJADO

Ya has visto la cabina del helicépte-
ro, pero desde el techo se ve el res-
to de aparato accidentado. Llegé la
hora de apagar esas llamas...

Pasa a la carrera el helicoptero en
llamas y baja por la escalera.
Podrés esquivar a los zombis con
facilidad: corre en linea recta para atraerlos
hacia el callején y, a continuacién, sal a toda
prisa hacia la cabafa antes de que se perca-
ten de tu maniobra.

En la cabafia te esperan unas cuantas cintas de tinta, pero lo mas impor-
tante es que recojas la Manivela de la Vilvula. Recoge también la Pistola
Arco; dispara tres balas puntiagudas a la vez y acaba con los Lickers y
otras bestias en un periquete. Los zombis esperan tras la puerta de atrés,
asi que no la abras.

Vuelve a subir y busca el agujero en el que encajar la Manivela de la
Valvula, al lado de |a puerta del pasillo-de los cuervos. Si giras la manive-
la se apagara el fuego y podras recoger los cartuchos que hay al lado del
helicéptero sin salir chamuscado.

Vuelve al pasillo del cuervo; los pajaros ya
no estén tan alterados. Regresa a la carrera
al pasillo que antes estaba bloqueado y, de
paso, recoge las dos joyas rojas. Hay un
hueco para cada una de ellas en la
parte trasera de la sala, y consegui-
ras la Piedra Jaguar 1 si las insertas
en su lugar co-
rrespondiente.
Ya que estds
aqui, recoge
las cintas de
tintay la Llave
Diamnante.
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ALA ESTE

Ya hemos explorado todas las puertas
del vestibulo, excepto la puerta este.
Ahora es el momento. Como era de es-
perar, los zombis han organizado un co-
mité de bienvenida tras la puerta, pero
tu lanzagranadas bastari para demos-
trarles lo agradecido que te sientes.

A continuacién, ve a por la puerta doble
azul. Detras hay mas zombis, pero el en-
foque de cdmara es un problema.
Desplazate a la derecha de Claire y da
media vuelta para conseguir un enfoque
mejor. Dispara también unas cuantas ba-
las al zombi del suelo, ya que se estd ha-
ciendo el muerto. :

Estas en una sala que parece repleta de cosas, pero
solo debes recoger un item: un par de cintas de tin-
ta en el solitario escritorio de la esquina. Si sabes la
combinaci6n de la caja fuerte de la oficina pequefia
(4542), podras echarle el guante a unas cuantas
granadasy a un Mapa Ademis, si tienes buen es-
témago, rebusca en el cadaver del pasillo de fuera
y conseguirds muchas balas.

Regresa a la carrera por la puerta doble azul y
avanza por el pasillo hasta que llegues a una
puerta metdlica; deberds enfrentarte
a unos cuantos zombis. Tras la puer-
ta hay un Cable (ver pigina 23),
pero estas aqui sobre todo para ha-
certe con la Piedra Aguila de la es-
tanteria. Recégela, pero preparate
para recibir al Licker que irrumpird
en la estancia. Aterrizard a tus pies,
asi que lanzale una granada en todas
las narices y mira cdmo se retuerce.
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COMISARIA II

La siguiente Llave Diamante esta en el mismo
pasillo que el Cuarto Oscuro. Deja que los
zombis que hay dentro prueben tus granadas,
recoge los Explosivos Plasticos y las flechas
que hay en la taquilla del extremo y escapa por
la puerta de la izquierda. Recoge las hierbas y
la municién de la oficina siguiente, deshazte
del poli decrépito de la sala que viene a continuacién y recoge el
Detonador que hay sobre la mesa.

Ya tienes los dos ingredientes que ne-
cesitas para crear una Bomba estupen-
da. Lanzala contra la puerta hecha afii-
cos que hay al lado de los pasillos de
los cuervos. Veras una serie de escenas RS R
de video y, a continuaci6n, debes i;’:,‘;:f“‘jk““ t
avanzar por los pasillos y accionar el
interruptor de la luz que hay al final.
Cuando el nifio haya hecho su trabajo, vuelve a
~ explorar el escritorio del Jefe para dar con la
Llave Corazén.

Vuelve a la puerta este del vestibulo, cruza la
oficina grande y avanza por el pasillo hasta sa-
lir fuera. La puerta del norte se abrira previa utilizacion de la Llave
Corazén, y te permitird bajar al sétano repleto de perros. jQué miedo!

AEXTURAM
Hay otro item en el vestuario repleto de zombis. Dentro de una de las ca-
jas tienes un carrete.

AEXCUIRAN

Utiliza el Cable (ver pagina 28) en la
segunda caja de cables, que hay al
lado de la escalera. Evitara que los
zombis invadan la planta baja mas
adelante.
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SOTAND

Aqui aparecen por primera vez los pe-
rros. Escucha el golpeteo de sus ufias,
atrdelos hacia ti y ciérrales la boca con
tus flechas. Apuntar hacia abajo es difi-
cil, asi que procura pillarlos cuando sal-
ten a por tu yugular.

Gira a la izquierda en el primer cruce (prepara
un par de flechas para los dos perros que patru-
llan por la zona) y luego entra por la puerta que
hay al final del pasillo. Hay dos canes més se-
dientos de tu sangre, asi que ve derechito a por la boca de la dlcantarilla
que hay al final del callején y guarda la partida en la sala que hay des-
pués.

Cuando hayas guardado, aparecera la pequefia Sherri, y pasaras a contro-
larla a ella.

TRAMO DE SHERRI

No dispones de armas'y. debes superar:a dos pe-
rros. Suerte que Sherri puede recibirmuchos'da-
nos antes de caer. Tira en linea recta hasta dar con

una sala en la que hay tres cajas'y empujalas con-

tralla pared. Después, activa la caja de control que

hay encima'y cruza el puente provisional para recoger la Llave Club.
Vuelve a la carrera al ascensor:y el control correspondera/de nuevo a Ada.

Cuando vuelvas a los pasillos te encontra-
rs con una sorpresa desagradable; dos
Lickers muy enfadados. Machécalos con
una granada y busca el panel eléctrico que
hay al cruzar la puerta doble de mas ade-
lante. Procura no sobrecargar la maquina:
para ello, coloca los interruptores primero,
tercero y quinto en la posicién ON, y el se-
gundo y el cuarto en OFF. Antes de salir
recoge el Mapa.
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SOTANO II

Con la Llave Club en la mano, gira a la izquier-
day cruza la puerta del final para entraren la
Sala de Autopsias. La Llave Tarjeta Roja que
necesitas para abrir la Sala de Armas estd en la
parte trasera, pero una pandilla de zombis apa-
recerd nadie sabe muy bien por dénde cuan-
do la hayas recogido. Utiliza granadas.

La Sala de Armas estd al otro lado del pasi-
llo, en la puerta que queda al lado de la
sala del ingenioso Panel Eléctrico. Utiliza
fuera la Llave Tarjeta y cruza la puerta para
dar con flechas, municion para el lanzagra-
nadas, balas y una Mochila que afiadird
dos espacios a tu inventario. Deja la
Ametralladora para la Misién B.

Hay una segunda sala que se abre con la Llave
Club en lo alto de la escalera que conduce arri-
ba desde el s6tana. Dentro, aparte de unas
cuantas granadas, no hay nada.

Abre la puerta chirriante que hay al este del vesti-
bulo y avanza por los pasillos para dar con la sala
tres de la Llave Club. Estd justo enfrente del espe-
jo de dable sentido en la que el Licker te ataco
antes. Y, para que lo sepas, hay otro muerto vi-
viente atacando la sala de la Llave Club. Saca el
lanzagranadas y hazlo pedazos.

Cuando hayas
encendido el
horno de la esquina con el mechero, ac-
ciona las estatuas siguiendo este orden:
Reina, Rey y Sota. La Rueda Dentada
Dorada caera sobre tus manos, También
debes recoger la Llave Jaguar Il.
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DE NUEVQ EN
LA GALERIA

Seguro que ya sabras donde va la Rueda
dentada: en la sala del reloj. La escalera de
emergencia sirve de atajo hacia la galeria.
Dirigete a la izquierda cuando llegues a lo
alto para dar de nuevo con la sala del reloj e

inserta la Rueda Dentada en la maquinaria que hay en lo alto de la escale- :
ra secreta si quieres que se abra una puerta de la derecha. Dentro, te es-
pera la Piedra Jaguar Il :

Aunque deslizarse por larampa -
de la lavanderia te llame la aten-
cién, no lo hagas. Cruza la gale-
ria una vez mas y regresa a la
oficina del Jefe de Policia.
Puedes activar el cuadro que hay
detrds de su escritorio y apare-

. cerd un panel secreto que pide a
oo ' gritos que insertes en €l las tres

' et
It looks like s switch Will Piedras Animales.
¢ ¥ou push it?e— +-¥og No earas

En este punto aparecerd Sherri
de nuevo, pero puedes pasar de la mocosa
de momento. Entra en el ascensor secreto
del Jefe y baja un piso para dar con el mis-
misimo jefe. Hablara durante un rato y te
dejara via libre para recoger las granadas y
utilizar el ascensor que hay en la esquina
de la sala. Prepara los sprays de primeros
auxilios y toda la mandanga..., porque algo
muy feo va a pasar.

AEXSUTRAN
Tienes otro carrete que puedes rebelar en la se-
gunda sala de la Llave Tarjeta.
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JEFE 1

Que vision mas horripilante.

Suerte que la bestia del cuello gi-

gante es bastante lenta. Asi po-

dras liquidarla con granadas an-

tes de que tenga oportunidad de moverse. Sus pequenas mascotas:son
todo un incordio; mueve el stick para deshacerte de ellas. Después, sal
de la sala y vuelve a entrar cuando haya muerto su mentor para hacer
que desaparezcan.

Puedes ir a tu rollo si quieres, pero no
tardards en quedar atascado si Sherri
no va contigo. Vuelve a buscarla y re-
gresa a la escalera que hay en la pla-
taforma del jefe. Tu amiguita no es
rapida, asi que deberds volver a por
ella cuando se quede sin aliento.
Poco después de utilizar la escalera,
Sherri se hace con el control...

TRAMO DE SHERRI
En el almacén sélo hay un zombi. No se mueve mucho, pero le encanta
escupir un fluido venenoso, asi/que andate con ojo. Cuela a Sherri por

el conducto que hay en la parte trasera de la estancia, corre a toda pas-
tilla por el tunel de las cucarachas (si paras, morirds) y recoge la
Medalla Lobo antes de adentrarte en'las cloacas. Después, volverasa
ser Claire.

Avanza por las cloacas hacia el almacén y recoge las balas, el primer spray
de primeros auxilios y las cintas de tinta (hay una méquina de escribir
para que guardes la partida). Abre la puerta que hay al lado para llegara
la sala que Sherri explor. Recoge las flechas y las granadas antes de vol-
ver a subir y utilizar el ascensor. Recuerda que debes llevarte la Manivela
de la Vélvula.
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GLOACAS 11l

En las cloacas hay una escalera, pero no
puedes subir. Sin embargo, al lado hay
un hueco repleto de algunas victimas de-
safortunadas de las arafias. Rebusca en-
tre los cuerpos para dar con la Medalla
Lobo y después avanza en direccién con-
traria. Cuidado con las arafias.

Cuando hayas cruzado la pasarela metalica, saca la Manivela de la
Viélvula de tu mochila y utilizala en el agujero que tiene forma de valvula.
Desde las alturas girard un puente que te permitird cruzar hasta las hier-
bas y la municién para lanzagranadas. Vuelve a utilizar la Manivela para
elevar el puente y guarda la partida. Se acerca un jefe.

JEFE 2

iMira queé bellezal Esa rana de dientes afilados deberia ser uno de los
jefes mds complicadosidel juego, pero hay un truco sencillo/que te per-
mite liquidarlo de un solo disparo. Cuando apdrezca, vuelve a la carre-

ra por.los tineles y pulsa el interruptor de la pared amarilla para soltar

la lata de gas. La rana se la metera en la boca, de modo que podras
disparary volarlella tapa de los
sesos. jIncreible!

Vuelve al final del pasillo para res-
catar a Sherri y no te dejes las cin-
tas de tinta y la Medalla Lobo que
hay a su lado. Utiliza la escalera
que hay al lado y cruza el puente a
la carrera para descubrir la Moneda
Aguila que reposa en el pecho de
un cadaver. Avanza en direccion
contraria y utiliza la Manivela de la Vélvula para parar el ventilador y po-
der regresar a las cloacas. Ten cuidado con las cucarachas.

Cruza deprisa por entre la tribu de zombis para llegar a la cascada. Mete
las dos monedas en las maquinas tragaperras para que aparezca la puerta
del tranvia.
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No te olvides de las balas y las granadas que
hay en la esquina de |a estancia. Después, ac-
ciona la maquina que hay a la derecha del tran-
via, antes de subirte. En el otro extremo, en-
ciende la Pistola de Bengalas con tu mechero y
recoge la Llave de la Caja de Armas que brilla en el suelo.

En el siguiente tramo de pasillos te topa-
ras con multitud de tipos desagradables,
asi que ten las granadas a punto. Para ac-
ceder a la siguiente sala donde guardar la
partida debes girar a la derecha en el pri-
mer cruce y después a la izquierda, pero si
quieres echarle el guante al poco (til
Sparkshot, efectiia los giros contrarios.
También daras con un montén de hierbas.
En la sala para guardar la partida encon-
trards granadas, cintas y un spray de primeros auxilios.

Cuando hayas guardado, sube al tren que
te espera y dards con unas cuantas grana-
das y con la llave que acciona la maquina
que hay afuera. Pero no creas que llegaras
muy lejos, ya que hay alguien dispuesto a
aguarte el viaje...

El buenoide William, que padece una extrania mutacion, es bastante peli-
groso si se te acerca, sobre todoipor culpa de esas garras afiladas y larguisi-
mas, asi que manteén las distancias'y empléate a fondo con el lanzagrana-

das. Con ocho rafagas deberia bastar para liquidarlo, pero espera hasta que
baje las manos para endosarle la tltima dosis de fuego intenso.

Antes de salir de la sala para guardar la partida que hay a continuacién, bus-
ca las granadas, cintas de tinta y las hierbas que hay por la zona. Guarda la
partida, recoge el lanzagranadas y dirigete al Laboratorio Umbrella...
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EL
LABORATORIO

Corre hacia el cubo central (cuidado con los

zombis desnudos) y dirigete a la izquierda. En la sala helada hay una Caja
de Fusibles que puedes colocar en el artilugio robético que hay enfrente
para crear el Fusible Principal. Insértalo en el cubo.

A continuacién, desde el cubo, gira hacia la derecha, acciona el ordenador
de la sala de la litera y lanza granadas flamigeras para acabar con la plan-
ta de la esquina. Al cruzar el hueco dards con dos Llckers, pero el fuego
acabara con ellos en un santiamén.

Pasa por la tiltima puerta y cruza el pasillo, acciona
el interruptor de la pared y acaba con las enredade-
ras andantes. Baja por la escalera que hay en el ex-
terior y achicharra a los Lickers que vienen después.

Cruza a la carrera la sala del monitory entraenel
laboratorio pequefia (introduce la Llave de la Caja de Armas en las taquillas
para hacerte con més granadas). Aqui estd la Llave Tarjeta del Laboratorio, que -
abre una puerta cerrada en la 2ona este del piso de arriba. Acciona el interrup-
tor de la luz que hay adentro para recoger el Disco MO que hay sobre la cama.

Ya que estas aqui, introduce el Estuche de Vacunas en la maquina VAM (una
vez la hayas activado mediante el interruptor de la pared), accionala y recoge
la Vacuna Base que resulte. Si introduces esta base en la Maquina de Vacunas
que hay en el laboratorio de abajo, podras salvar a Sheri. jEstupendo!

Por ultimo, guarda la partida e introduce el disco MO en el ordenador que
hay al lado de la zona del Licker para enfrentarte al...

JEFE FINAL

William se ve muy afectado por las llamas tanto antes como despuéside su
mutacion, pero su segundo yo es muy peligroso si se te acerca demasiado.

Procura mantener la distancia y machacalo a granadazos. Si lo consigues, en
unpar de minutos acabaras/con él. Y: Claire habra cumplido/su misién.
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STAR WARS
ROGUE SAUADRON
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LAS NAVES

En Rogue Squadron hay cinco naves principales. Puedes acceder a
otras de bonificacién, pero son estas las que debes dominar a la per-
feccién si pretendes completar el juego.

El X-Wing, el Mario del grupo, cuenta
con la mejor relacion velocidad-poten-
cia y, por lo tanto, suele ser la nave ideal
para casi todas las misiones. El X-Wing vuela mds rapido con las alas cerra-
das, pero de ese modo no puede disparar, asi que si decides plegarlas, ase-
gurate de ser capaz de esquivar los ataques enemigos.

A-WING

El A-Wing viene equipado con ocho
misiles (dos mas que-el X-
Wing), hecho que puede
resultar vital en ciertas
misiones. Pero adole-
ce de ciertos proble-
mas, como la debilidad
de sus escudos y la poca potencia de su fuego. Es rapidisimo (puede incluso
competir con los Ties), pero lo malo es que quiza s6lo aproveches su velocidad
para ponerte a cubierto. En pocas palabras, y
continuando con la comparacion, es el Luigi
del grupo. :

SPEEDER

El Speeder es como el A-10 del universo Rogue
Squadron. De excelente maniobrabilidad, re-
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sulta ideal para entablar combates con objetivos en tierra, pero
a cambio alcanza poca altura y dispone de la velocidad
punta de un caracol con reuma. En mas de una
ocasién te encontraras bordeando el escena-
rio en lugar de sobrevolarlo, y eso te
hara perder mucho tiempo. Por lo tan-
to, si te decides por el Speeder, sera
mejor que tengas un buen plan en mente. Es, a
todos los efectos, como la Princesa Peach.

'El mas importante cazabombardero de la
Alianza viene equipado con un estupendo
cafién de iones que puedes cargar para
conseguir un
disparo mas
potente si
mantienes pulsado C-derecha. Lo ms im-
portante cuando lances bombas es que
procures no caer dentro de su radio
de accion. El Y-Wing es un viejo
péjaro duro de pelar, pero no inven-
cible, Como Donkey
Kong. :

\-

El V-Wing, creado espe-
cialmente para este juego
{se nota), es un hueso
duro de roer en los com-
bates aéreos, si bien sus
dos caiiones frontales,
aunque estén unidos, representan una fuerza de ataque algo débil. Es ra-
pido y sigiloso, pero nunca lo preferiras al X-Wing o al A-Wing, a menos
que no te quede mas remedio. Algo parecido a lo que sucede con Yoshi.
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MISION 1

Emhoscada en Mos Eisley

OBJECTIVOS

@ Destruir a todos los Androides
Exploradores Imperiales.

@ Proteger Mos Eisley de los Tie Bombers.

EN POCAS PALABRAS

Amigo, tu hogar esta siendo atacado y vas
a tener que sacar las castafias del fuego ti solito. Pero tranquilo, que
como estamos empezando, no te resultard muy complicado.

Trucos de vuelo

* Mira el radar para localizar a los grupos de androides. Aproximate tiran-
do de freno. Asi dispondras de mas tiempo para liquidarlos. Se trata de
realizar el niimero minimo de pasadas posibles sobre los grupos para
completar la misién en menos tiempo.

e Cuando los Ties Bombers ataquen sobre Mos Eisley, debes entrar en ac-
cién lo antes posible. Si pliegas las alas de X-Wing llegaras antes.

¢ Ataca a los bombarderos por la retaguardia. Cuando tengas un ene-
migo a la vista, pisa el freno y arrasa con fuego gradual. Recuerda que
los misiles son para bajas féciles, asi que procura no fallar con ningu-
no.

e Parece ser que los bombarderos trabajan para gobernar, asi que no te
costard mucho evitar que el lugar que te vio nacer sufra muchos dafios.

A por las medallas

° Para aumentar el nimero de aciertos, frie a
los soldados de las tropas de asalto que pu-
lulan sobre la colina, al lado del cuarto gru-
po de androides. Hay dos en moto y dos a
los que'més les valdria haberse acordado de
llevarlas. Matalos a todos si quieres el oro.
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Cita en Barkhesh

OBJECTIVOS
@ Escoltar el convoy hasta lugar seguro.

EN POCAS PALABRAS

Cita en Barkhesh. jQué romantico parece! O
al menos lo serfa si Barkhesh no sonara a
Lord Vader haciendo picadillo el higado de
uno de sus enemigos para desayunarselo un
lunes a las ocho de la mafiana. No obstante, se trata de escoltar a un canvoy,
por lo que deberas volar todo el rato hacia adelante y hacia atrés, rechazando a
los atacantes imperiales que pretendan destruir el convoy Rebelde. En resumi-
das cuentas, estd chupado.

Trucos de vuelo

« Tu primera tarea consiste en preparar un camino lo antes posible antes de
que parta el convoy. La primera prioridad son los androides que patrullan por
la zona. Cuantas menos pasadas mejor, para ahorrar tiempo.

= A continuacion, ataca a los AT-ST Walkers. Sélo pueden disparar en una ra-
dio de 180° delante de ellos, asi que embiste por detras. Sus armas son muy
potentes, asi que procura no recibir ningiin impacto, que todavia faltan mu-
chas misiones.

¢ Cuando el convoy empiece a avanzar, el camino deberia estar casi libre del
todo de obstéculos. Sobrevuélalo y atento al radar para localizar posibles pro-
blemas que, evidentemente, debes eliminar.

e Cuando el convoy cruce el valle, atento a los dos Tie Bombers que se lanza-
rdn en picado para probar suerte. Atacaran por la retaguardia, asi que ponte en
posicién y preparate para recibirlos.

» Ahora, adelantate al convoy. Debes localizar y destruir mas AT-ST y androi-
des que han aparecido como por arte de magia.

e Recuerda que, cuando el convoy esta en movimiento, si te enfrentas a Ios
problemas que surjan por delante, dejaras la retaguardia al descubierto.
Vuelve atras de vez en cuando para comprobar que todo vaya bien.
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A por las medallas

= Si quieres conseguir las medallas de més valor,
deberas causar més bajas. Busca fras las torretas
armadas que quedan a la derecha cuando el con-
voy gira a la izquierda.

* Cerca de los enemigos grandes siempre pululan
unos cuantos soldados de tropas de asalto.

MISION 3

OBJECTIVOS

@ Localizar al Nonnah y protegerlo de las
Fuerzas Imperiales.

® Proteger la lanzadera de evacuacién.

EN POCAS PALABRAS

Seguro que la muy perdida se ha vuelto a
meter en problemas. Esto se trata de otra
misién de proteger y sobrevivir, pero estd vez las fuerzas Imperiales han dobla-
do su nimero, sobre todo en tierra. Guardate los misiles para los AT-ST.

Trucos de vuelo

e Desde la salida, baja en picado para esquivar el asalto frontal del grupo de
cazas que tienes delante.

» Destruye tantos como puedas lo antes posible. En este tramo, casi todas las
bajas seran Ties y Androides.

e Cuando hayas recibido el mensaje de Nonnah, avisando de que la estén ata-
cando, debes ir en su ayuda de inmediato. Una vez a su altura, utiliza los misi-
les para despejar el lugar de AT-ST y tanques.

= Una vez el terreno despejado, concéntrate en la amenaza aérea que, en este
caso, se llaman Tie Bombers. Suelen atacar la lanzadera rescatada y pueden
destruirla como te descuides.
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e A estas alturas, apareceran tres marcas
rojas nuevas en tu radar. Se trata de una
formacion de batalla de AP-PT que vaa
por ti; la mejor forma de acabar con ellos
consiste en pilotar desde un lateral. Si lo
haces bien, podras liquidarlos a todos de
una pasada.

= Vuelve a la batalla con los Tie y no pares
de machacarlos. Cuando por fin despegue
la lanzadera, siguela, y enfréntate a cual-
quier nave descolgada que pretenda cargarsela en pleno vuelo.

A por las medalias

¢ Una medalla de oro te costara 38 bajas. Si puedes ir llevando la cuenta a me-
dida que liquidas, mejor que mejor.

e Con tantos objetivos en el aire a la vez, conseguir una buena estadistica de
punteria es dificil. Acércate todo lo que puedas antes de disparar.

e Si quieres hacer trampa, sobrevuela la lanzadera caida y llénala de plomo.
Tras unas cuantas pasadas, habras aumentado tu puntuacién general en un
30% o mds. e :

- MISION 4

Desercion en Corellia

OBJECTIVOS

@ Investigar los lectores de censura.
@ Proteger la torre Capital.

@ Proteger el centro de tecnologia.

EN POCAS PALABRAS

Mas tareas protectoras, si bien no se tra-
ta mas que de una excusa para volar por
los aires todo lo que se cruce en tu cami-
no y matar unas cuantas tropas de asal-
to. Han y Chewie aparecerdn en mitad de la misién, asi que pasate a saludar-
los.
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Trucos de vuelo

* Las marcas que aparecen en tu radar son an-
droides. Persiguelos y acaba con ellos para em- _
pezar bien la misién.

¢ Tus objetivos, aparte de un grupo de Tie
Bombers, estin ahora en la ciudad. Colécate
detras de los bombarderos para liquidarlos,

pero no malgastes misiles, ya que los necesitaras para otros enemigos duros
de pelar un poco més adelante.

 Cuando se acabe la escena de video y Han y Chewie entren en accién, des-
truye los botes anclados en la playa y parte en pos del siguiente grupo de edi-
ficios. En la zona azul hay un reforzador extra.

© El primer AT-AT entra en accion; llega la hora de sacar el cable de remolque.
Sin embargo, antes debes asegurarte de acabar con todas las tropas de asalto
que hay por el lugar, ya que pueden complicarte la vida.

e Para ejecutar con éxito las maniobras de remolque, debes ser un maestro con
el freno y volar en un circulo muy cerrado. Cuando el trasto te persiga, disparale
unas cuantas veces mds para liquidarlo y mejorar tus estadisticas de punteria.

* Acaba con los dos AT-ST que atacan el centro de tecnologia. Ve a por ellos
por la retaguardia.

e Cuando llegue la lanzadera para rescatar a los supervivientes, ten cuidado
con los tres Tie Bombers que apareceran. Después, escolta a la lanzadera hasta
lugar seguro.

A por las medallas :
* Para conseguir el oro, debes causar 50 bajas, y eso es complicado. La clave
estd en las tropas de asalto, asi que no dejes escapar ni a un soldado.

Liberacion de Gerrard U

OBJECTIVOS

® Destruir las torretas de armas y misiles.
@ Destruir |a torreta armada grande.
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EN POCAS PALABRAS
Vuelta a lo facil en la misi6n 5.
Tu dnico objetivo consiste en
hacer afiicos todo lo que se cru-
ce en tu camino a las primeras
de cambio. A pesar de todo,
toda la sutilidad que le faltaa
la misién se suple con grandes
dosis de dificultad, sobre todo
a la hora de ganar algunas de
las medallas.

Trucos de vuelo

* Vira a la izquierda y luego a la derecha en la salida para acabar con la
primera de las torretas de tierra. Ahora ve a por la del tejado.

* Los lanzamisiles de tierra son una amenaza peligrosa, por lo que deberi-
as eliminarlos lo antes posible. Procura acabar con todos en una sola ope-
racion.

¢ Gira a la derecha para dar con los
AT-PT que atacaran la formacién de
Y-Wing. Una vez liquidados, veras
mas nidos de armas en tierra, al
otro lado de la ciudad.

e Cuando llegues al nido mas gran-
de, lanza unos cuantos misiles de
esos que has ido guardando para
solucionar el problema lo antes po-
sible.

¢ Ya sélo te queda un grupo de Tie
Bombers que atacan al resto de miembros del Rogue Squadron.

A por las medallas

* El oro pasa por 33 bajas.
Encontrards carne de cafién extra en
las montafias que hay en la segunda
parte de la ciudad.

e Para acelerar los tramites, concén-
trate primero en los objetivos de tie-
rra, ¥ luego enfréntate a las amena-
zas en el aire.
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La Luna de Jade

@ Destruir el generador de escudo.
@ Proteger las tropas de Madine
mientras destruyen la base.

EN POCAS PALABRAS

En tu primera misién noctuma, no te
lo van a poner facil. Hay muchas cosas
por hacer y tu primera preocupacién
es que no te maten. El primer objetivo
es el generador de escudo y, tras la ex-
periencia de la Batalla de Hoth, la verdad es que estd bien eso de hacerlo volar
por los aires en lugar de tener que defenderlo con ufias y dientes.

Trucos de vuelo

o Primera prioridad nada més acercarte a la base: eliminar a los AT—PT

Pierde altura para conseguir disparos rapidos y precisos.

» Las cuatro torretas armadas que rodean la base son tu préximo objetivo.

Pisa los frenos de aire y destriiyelas con el minimo nimero de pasadas.

e Sal de la base y vuela alto hacia la izquierda de la trinchera: dirigete al

crater pequefio.

« Destruye los lanzamisiles que hay en el créter, pero no la tecnologia

avanzada de escudo que hay en el edificio. .

* Sigue por la trinchera hasta dar con el generador de escudo. Con dos

misiles lo desactivaras pero, si tienes mds tiempo, procura realizar un

montén de disparos de precisién para subir como la espuma en tu con-

quista de medallas.

e Cierra las alas del X-Wing y vuelve a la base a toda pastilla; esquiva el

fuego enemigo.

» Destruye los AT-PT que se han colado en la base y ten cuidado con el
ataque de los Tie Bombers: en el cielo nocturno son muy dificiles de loca-

lizar.

* Los Tie Bombers provocarédn graves dafios en tus fuerzas en tierra, asi

que derribalos lo antes posible.
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'A por las medallas
® Los edificios que hay alrededor de la base cuentan como emplaza-
mientos enemigos y aumentarén tu puntuacién de punteria si les dis-
paras.

° Cuando hayas destruido el generador de escudo, verds un montén de
lanzamisiles en tu camino hacia la base. Para ganar el oro, debes aca-
bar con todos, por lo que no podris cerrar las alas.

MISION 7

Astilleras de Construccion Imperiales

@ Acabar con los escaneres.
@ Destruir la fabrica de AT-ST.
@ Destruir la fibrica de AT-AT.

EN POCAS PALABRAS

En la mision 7 deberis llevar a cabo un
ataque al estilo de la OTAN: aqui tie-
nes la oportunidad de vengarte de to-
dos esos AT-AT y AT-ST que te han
amargado tanto la vida hasta la fecha.

Trucos de vuelo

° Mantén la distancia entre los escaneres y tii a la hora de destruirlos. En
el cuarto, gira a la izquierda a la altura de la roca y pégate al muro de la
izquierda. Gira para encarar la antena del radar, frena y dispara.

e Cuando hayas acabado con la dltima antena, apunta a la torreta que no
ha dejado de dispararte en todo el rato.

¢ La mayor amenaza para el resto de tu equipo es el AT-AT, asi que se im-
pone un poco més de técnica de remolque. Recuerda las dos claves: vuelo
rasante y constante utilizacién del freno.

" * Busca detrds de la torreta destruida y daras con una pequefia base con
una lanzadera. Vuélalo todo y busca un item extra debajo de una de las
estructuras cilindricas.

* Busca el lanzacohetes y a por él. Aqui estd la fabrica de AT-ST. Destruye
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los nidos de armas de vigilancia y después acaba con el edificio mas
grande para conseguir més porcentaje de punteria. En un par de pasadas,
asunto resuelto.

e Sigue volando, gira dos veces a la derecha y dards con la fabrica de AT-
AT. Primero acaba con sus defensas y luego vuela el cuerpo principal.

A por las medallas

e Debes causar 80 bajas. Busca tropas de asalto en los edificios en tierra,
unidades imperiales acobardadas también en tierra y ten en cuenta que
muchos de los edificios también cuentan.

* La medalla de oro es tuya si bajas de seis minutos y medio. No te costa-

ra demasiado.

Asalto a Kile II

OBJECTIVOS

@ Derribar la formacién de sensores.
@ Localizar y destruir el puerto espacial
Imperial.

@ Localizar y destruir las guarniciones
Imperiales.

EN POCAS PALABRAS

Sube a tu Y-Wing y haz afiicos a bomba-
zos mds fuerzas imperiales. No es una misién muy dificil, y eso se nota por el
tiempo tan ajustado que te permiten para conseguir una medalla de oro, que
te obligara a actuar bajo muchisima presion. ;No pretenderas optar por los tru-
cos para acceder a los niveles extra, verdad?

Trucos de vuelo :

e Dale cafia a la velocidad y vira por el camino de la derecha que avanza por el
angosto cafion. Al final daréas con tu primer objetivo: el Puerto espacial.

e Lanza bombas contra los edificios principales y acaba con la formacién impe-
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rial que los rodea con tus Blasters y el Cafion de lones.

° Vuelve atras por el cafion y gira dos veces a la derecha. Tu objetivo son las
guarniciones que hay en la zona del sensor. Primero elimina las defensas y
después asegirate de que con las bombas que te quedan das en el clavo.

s Pracura utilizar las bombas tan sélo contra los edificios mas grandes. Si las
desperdicias te quedaran pocas para el resto de la misién; ten en cuenta que
tardards siglos en destruir los edificios mas imponentes con fuego gradual.

A por las medallas

< El tiempo es tu enemigo en esta ocasion. Los jugadores mds resabiados se
han dejado matar por conseguir 20 bombas extra. Pero a eso le llamamos no-
satros hacer trampa... :

Rescate en Kessel

OBJECTIVOS

@ Localizar y desmantelar el tren.
@ Rescatar a Wedge.

EN POCAS PALABRAS

Las érdenes son claras; rescatar al viejo
Wedge. Se trata de una misién que pue-
des completar en un periquete siempre
y cuando no vayas a por las medallas. Si
puedes batir la marca de treinta segun-
dos, quiere decir que Rogue Squadron
no tiene secretos para ti.

Trucos de vuelo i

* Vira a la derecha desde la salida y, de inmediato, empieza a cargar tu ca-
nén.

» Puedes destruir el tren de una sola pasada, lenta, eso si, pero dos también
se pueden aceptar. Cuando lo sobrevueles, martillea C-izquierda con frenesi.
o El rescate de Wedge es pan comido. jY ya esté!
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A por las medallas

¢ Debes acabar con 26 enemigos. No es tarea facil.

* En las rocas que hay al lado del punto de salida tienes unos cuantos
objetivos mal defendidos. Después, ve a por los que no cejan en su
empefio por hacerte picadillo.

e Uno de los nidos de armas lo comanda el miembro del equipo de de-
sarrollo al que se le ocurren nombres como Wedge Antilles. Frielo a

conciencia.

Prisiones de Kessel

OBJECTIVOS

@ Destruir el generador de escudo.
@ Proteger la lanzadera mientras rescatas a los prisioneros.

EN POCAS PALABRAS

Hay dos formas de hacer frente a esta misién: la sencilla, que sélo te per-
mitird ganar el bronce, o la complicadisima y arriesgada en pos de la plata
y el oro. La eleccién corre a tu cargo; nosotros ofrecemos trucos para am-
bas.

Trucos de vuelo ;
» Escolta la lanzadera hasta |a prision y acaba con todas las torretas arma-
das antes de que aterrice. Después, destruye a los Ties que tienes encima
antes de salir pitando, mientras la
lanzadera se carga, para despejarle
el camino.

* Vuela de prision en prisién destru-
yendo todo lo que encuentres. Acaba
con el generador y escolta a la lanza-
dera en su salida. -
° Para ganar medallas, acaba con las
defensas en tierra y con los Ties que
vuelan en circulos antes de ir a por el
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- generador (vuélalo con un par de misiles). Después, pliega las alas y vuel-
ve a la lanzadera, que sufre un ataque peligroso.
e Cuando los prisioneros estén a bordo, sigue a la lanzadera y destruye a
todas las fuerzas imperiales que se crucen en tu camino. Cuidado con el
‘lanzacohetes que hay sobre la prision. En el binker de al lado hay unos
cuantos misiles Seeker extra.
* No dejes de escoltar a la lanzadera y destruye |as torretas que encuen-
tres. Apartate del radio de accion de sus disparos; para ello, deberds so-
brevolarlas en circulos continuamente. jCuidado con los T-ST!
¢ Cuando hayas rescatado a todos los prisioneros, te atacara una forma-
cion de Ties. Tenlo en cuenta.

A por las medallas
= Intenta destruir todo lo que puedas en tu avance hacia el generador.

MISION 11

Batalla sobre Taloraan

OBJECTIVOS
@ Localizar y destruir los depésitos de gas Imperial Tibanna.
@ Evitar bajas entre la poblacién civil.

EN POCAS PALABRAS

En esta misi6én debes evitar los dafios colaterales; por lo tanto, se trata de -
destruir tan sélo las propiedades imperiales y procurar que no se produz-
can bajas en el otro bando. Los objetivos en cuestién son tanques de gas,
pero estan muy bien defendidos, tanto desde tierra como desde el aire,

asi que debes andarte con ojito.

Trucos de vuelo

 Debes acabar con los tanques de las marcas blancas. Los demds pertene-
cen a otras personas, asi que déjalos en paz.

o Tu escuadron demuestra su potencial en este nivel; pasa de los Ties y cén-
trate en tus labores.

e Cuando hayas destruido todos los depésitos de gas de la zona, tu radar te
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indicara el camino hacia los siguientes.

.© Los nidos de fuego enemigo de este
nivel son mas duros de pelar que nunca,
y estan camuflados para parecerse a tu
objetivo. Procura acabar con ellos en |
primer lugar, antes de destruir los depé-
sitos.

o Vuela a través del escuadrén de Ties y

dirigete a la ciudad. Deberds encontrar

tecnologia de destruccion avanzada en
el centro. Acaba con los lanzacohetes con tus misiles.

A por las medallas

= El tiempo es lo de menos, lo dificil son las 80 bajas que necesitas parala
Plata. La clave esta en los Ties, pero no puedes perder mucho tiempo con
ellos.

MISION 12

Huida de Fest

OBJECTIVOS
* @ Localizar los AT-PT capturados.
* @ Liberar a los AT-PT.
@ Escoltarlos hasta la zona de aterrizaje.

EN POCAS PALABRAS

En la duodécima misién debes volver a ejercer
labores de escolta, si bien también tendrds
que ejercer tus dotes destructivas en multitud de ocasiones para lograr tus ob-
jetivos. En este nivel vuelves a pilotar el Speeder; buenas noticias para los fa-
néticos del remolque.

Trucos de vuelo
= Gira a tope a la izquierda y acaba con el Generador y con un par de torretas
armadas.
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© Tu objetivo ahora es el AT-AT, asi que utiliza e! cable de remolque y acércate
todo lo posible. De este modo tus comandos gozaran de un poco de espacio
para moverse.

* Vuelve al lugar en el que estaba el generador, destruye la torreta armada que
queda y al siguiente AT-AT.

= Una vez hayan escapado los AT-PT, debes [legar al siguiente AT-AT el doble
de rapido. Haz caer al artilugio andante y regresa a por los tanques.

* Escolta a los comandos rebeldes hasta la zona de atemizaje; para ello deberas
despejar el camino de posibles rezagados.

* Hazte con el nivel extra en [a colina que hay detrés del laboratorio, bajo el
binker. i :

A por las medallas

Si quieres el Oro, debes provocar 65 bajas en menos de seis minutos y medio.
Los biinkeres que hay al lado del generador son objetivos fciles y puedes au-
mentar tus cifras gracias a las tropas de asalto que pululan alrededor de los
mamotretos caminantes.

MISION 13

Blogueo en Chandrila

OBJECTIVOS
® Escoltar y proteger al tren de suministros.
@Proteger la ciudad.

EN POCAS PALABRAS

Otra vez tareas de proteccion, ya que tanto tu tren de suministros como la
ciudad se verdn asediados por las incan-
sables fuerzas del Imperio. Resulta vital
no desviarse demasiado en esta misién
y concentrarse en lo que sucede mien-
tras estds lejos del tren.

Trucos de vuelo
» El ataque del Tie contra el tren es im-
placable. Utiliza el radar para no perder
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ripio de los acontecimientos, pero disparaqian sélo a las naves que ata-
quen. ;

* No te desvies de la mision persiguiendo a algiin Tie correoso. Si te ale-
jas demasiado del tren, en tu ausencia el convoy puede sufrir grandes da-
fios.

e Cuando llegues a la ciudad, sobrevuela las afueras para matar a un AT-
ST y conseguir un item extra.

e Cuando las lanzaderas aterricen, llegard un grupo de AT-ST para atacar-
las. Contraataca por detras y acaba con ellos.

A por las medallas
o Para conseguir el Oro debes provocar 35 bajas y el lugar ideal para con-
seguirlo es al lado de la salida del nivel, momento en el cual todavia reina
algo de tranquilidad.

MISION 14

Atague aéreo sohre Sullust

OBJECTIVOS

@ Destruir los transmisores.
@ Destruir el condensador.

EN POCAS PALABRAS

Destruir, destruir y destruir. Asi de fa-
cil; se trata de lanzarse a lo bestia,
destruir tantas cosas como puedas en
el menor tiempo posible y salir del
meollo antes de que tu nave acabe he-
cha afticos. Vuelves a pilotar el Y-Wing, por lo que dispones de un buen
blindaje pero de poca velocidad. Cuidadito.

Trucos de vuelo

e Debes mantener la velocidad punta a lo largo de la misién tanto tiempo
como te sea posible. Guarda las bombas para los objetivos de la misién y
procura deshacerte de los letales lanzamisiles para evitar dafios mayores.

@2zl : DOS SUPERGUIAS - TRUCOS



ROGUE SQUADPRON

e Puedes encontrar torpedos buscadores en el otro extremo del criter,
bajo el edifico de la derecha. Antes de recogerlos, sin embargo, debes
destruir todos los misiles y las torretas armadas.

¢ Cuando hayas bombardeado todos los transmisores, el escudo que ro-
dea al condensador caerd y podras atacar.

* Dispara a los pequefios cilindros giratorios del condensador y realiza
pasadas largas y lentas para no tardar tanto tiempo en destruirlo.

A por las medallas

* El requisito mas complicado para la consecucién de medallas es el 75%
de precision. Resulta muy importante apuntar bien en los disparos contra
el condensador, ya que de ellos puedes sacar mucho partido.

@ Otra mision en la que las bombas resultan esenciales. Si mueres una o
dos veces, tu reserva de bombas se recargard y todo resultard mas fécil.

MISION 15

La enganza de Moff Serdon

OBJECTIVOS

@ Proteger a los contenedores Bacta.

@ Evitar las bajas entre la poblacion civil.

® Destruir todos los binkeres, cazas y bombarderos imperiales.
‘@ Localizar y destruir a Moff Seerdon.

EN POCAS PALABRAS

Mucha faena para un sélo hombre. Este nivel es durisimo, mas que nada
porque debes hacer tantas cosas que uno no sabe en qué centrarse en pri-
mer lugar. Cuidado con los Tie Fighters que se crucen en tu camino, ya
que son més duros de pelar que los vistos hasta ahora, ve a por ellos
siempre por detras.

Trucos de vuelo
* En la salida, dirigete a [a izquierda y destruye el banker para descubrir
unas cuantas bombas de dispersion.
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s Al principio, concéntrate en los nidos de
armas y misiles y procura despejar la zona
por completo.

© Cuando el camino esté mas despejado ve
a por los AT-ST y a por el binker imperial.
Debes esquivar a los Ties que te sobrevue-
lan siempre que puedas. Si alguno de ellos
consigue pegarse a ti, plega las alas, sal a
toda pastilla y, a continuacion, procura co-
locarte detras para eliminarlo.

¢ No te olvides de los bombarderos Tie durante mucho rato, ya que acabardn
con su objetivo y tu misién sera un fracaso.

» Cuando llegue la nave de Moff Seerdon, ve a por él moliéndolo con tu fuego.
Endésale un misil y, a continuacion, da media vuelta para realizar otra pasada.
Con dos o tres bastara para liquidarlo, siempre y cuando te hayas guardado los
misiles buscadores de antes.

A por las medallas

* El problema es el tiempo, y los Ties hacen que sea muy dificil conseguir el
nimero de bajas imprescindibles en el tiempo disponible. Sin embargo, la can-
tidad de enemigos disponible es mds que suficiente como para conseguir tu

MISION 16

objetivo.

La Batalla de Calamari

OBJECTIVOS

@ Destroy the World Devastators.
@ Destruir a los Devastadores
Mundiales.

@ Proteger la ciudad.

EN POCAS PALABRAS
 No creas, por el nombre de la misién,
que esto va a ser como comerse un boca-
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ta de calamares. Para ser el tltimo nivel del juego, tiene tela marinera. Por ra-
zones que sélo tus superiores saben, en esta mision debes pilotar el V-Wing,
por lo que necesitards algo de préctica.

Trucos de vuelo
e Conecta el fuego rapido de
tus armas. A partir de ahora,
procura no encadenar rifagas
muy largas si no quieres que
se recalienten demasiado. No
obstante, asi son més efecti-
vas.
e Vuela hacia el Devastador
Mundial a toda pastilla. Tu
objetivo es el generador de
escudo que tiene encima. La

: forma més rapida de destruir-
lo es mediante unas cuantas bombas de dispersion bien dirigidas.
e Cuando el escudo esté desactivado, apunta a las patas del devastador; des-
truye dos en cada pasada. Utiliza tus armas para destruirlas, pero procura no
estar debajo del devastador cuando acabes con la dltima ya que, de lo contra-
rio, acabaras aplastado.
* Tus préximos objetivos son los Tie Bombers que atacan a la ciudad. Los com-
bates aéreos con el V-Wing no son féciles, pero debes colocarte tan cerca
como puedas de los enemigos para deribarlos.
© Utiliza el radar para dar con el siguiente Devastador Mundial y repetir el plan
de ataque que seguiste con el primero.
* Ahora te esperan més Ties. Una vez hayas acabado con ellos, a por el tercery
ultimo Devastador Mundial.

A por las medallas

* En esta mision, provocar
muchas bajas es dificil. Hay
pequeifias unidades de tierra
alrededor de los
Devastadores Mundiales que
no debes dejar escapar.
También puedes ir a por los
nidos individuales de armas
que hay en las unidades gi-
gantes.
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NIVEL EXTRA

Canon de Beggar

REQUISITOS

@ Cormno minimo, una medalla de Bronce en cada nivel.

OBJECTIVO

@ Batir al resto de pilotos en una carrera.

EN POCAS PALABRAS

Puede que el primer nivel extra no
sea muy emocionante, pero como
sélo te exigen las medallas de-
Bronce como requisito imprescindi-
ble, no resulta sorprendente. Los pi-
lotos mas experimentados conse-
guiran el Oro sin sudar demasiado.

Trucos de vuelo
* Sigue a Wedge por el camino de la derecha y vuela alto.

= No intentes atajar en las curvas; no vale la pena.

 Debes frenar en las curvas. Tu objetivo consiste en vértelas con Wedge,
asi que vuelve a pisar el acelerador en cuanto salgas de cada viraje.

= Si quieres ganar, tienes una oportunidad hacia el final de la carrera, en
el momento en el que Wedge,
sin venir a cuento, empieza a
frenar. Aprovecha para adelantar.
e Recuerda que no debes des-
truir a los otros competidores;
son de los tuyos.

A por las medallas
e Si ganas a Wedge conseguiras
el Oro. Asi de facil.
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~ NIVEL EXTRA

Destruye la Estrella de la Muerte

REQUISITOS
@ Medalla de plata o mas
en cada nivel.

OBJECTIVO
@ Destruir la Estrella de la
Muerte con un torpedo.

EN POCAS PALABRAS
Estds ante la secuencia
mis famosa-de la historia
del cine (que inspiré uno
de los juegos arcade mas
alucinantes de la época), asi que ya sabes lo que debes hacer. Algunos di-
sefiadores |a pifiaron con el sistema de escape y con el reactor, y tu obje-
tivo consiste en volarlo por los aires.

Trucos de vuelo

¢ Si te conformas con el Bronce, pliega las alas de tu X-Wing y avanza a
toda pastilla zigzagueando. Recibirds pocos impactos y conseguirés llegar
al puerto de escape con rapidez.

= Si lo tuyo es el Oro, vuela bajo para no llamar la atencién de los Ties y
acaba con el primer grupo de torretas.

e Solo podrés destruir a las torretas mas grandes con armas avanzadas. Si
no dispones de ellas, estés perdiendo el tiempo.

* El puerto de escape esta fuertemente vigilado. Sin embargo, esquiva las
naves, sube un poca y vuelve a lanzarte en picado para disparar tus misi-
les.

A por las medallas
© El ndmero mégico es 30. Cuando hayas causado las bajas necesarias,
cierra las alas y vuela al final del nivel.
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NIVEL EXTRA

Batalla de Hoth

REQUISITOS

@ Medalla de oro en todos los niveles.

OBJECTIVO

@ Destruir a los Androides Exploradores.

@ Defender al Rogue Ten de los AT-ST.

@ Defender al Generador del ataque imperial.

EN POCAS PALABRAS

Esto me suena; se trata de la Battle of Hoth tal y como aparece en el pri-
mer titulo de Star Wars para la N64, Shadows of the Empire. El resulta-
do no mejora por mucho que juegues, pero al menos es un nivel siper
entretenido. Ademas, a estas alturas, ya seras todo un maestro en el arte
de marear a los AT-AT.

Trucos de vuelo

« Puedes acabar con todos los Androides de una pasada si tu vuelo de
acercamiento es bueno.

= Vuela al rescate del piloto y apunta a los dos AT-ST que tienes delante.
Cuando los hayas destruido, ve a por el que acosa desde la retaguardia.

e Para defender el Generador debes acabar con los dos AT-ST que hay cer-
ca. Después, sal a toda pastilla y destruye el grupo de AT-AT.

= Tienes que acabar con los dos AT-AT. Tardaras siglos en hacerlos afiicos.
* Vuelve al generador y gira a la derecha para dar con el dltimo grupo de
batalla imperial. Acaba con el AT-AT cuando hayas liquidado al AT-ST.

A por las medallas

¢ Tienes muy poco tiempo, por lo que deberias acabar con los AT-ST de
una sola y larga pasada. Utiliza los frenos y esquiva el fuego enemigo.

¢ Para aumentar tu contador de bajas, apunta a las tropas de asalto que
corren entre las patas de los AT-AT. Dispones de 2:45 minutos para com-
pletar el nivel y deberas hacerlo con un 70% de aciertos o mas.
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TRUCOS JEDI

MEJOR ELECCION DE NAVES

Para utilizar el A-Wing, el V-Wing y el X-Wing en més misiones, comple-
ta el juego en el nivel medalla de Bronce. Cuando vuelvas a intentarlo en
pos de medallas mas valiosas, la lista sera mas amplia.

HALCON MILENARIO

Introduce FARMBOY para utilizar la nave preferida de Han y Chewie.

TIE INTERCEPTOR

Para utilizar el Tie Interceptor, introduce TIEDUP y dirigete al Halc6n en la pan-
talla del hangar. Pulsa Arriba y lo encontraras escondido en la parte trasera.

COCHE VOLADOR

Para volar en un coche, introduce KOELSCH y selecciona el V-Wing. El
juego se fastidiara si activas la pausa en este modo.

SELECCION DE NIVEL

Para acceder a los niveles extra sin sudar tinta, introduce DEADDUCK.

TODAS LAS ARMAS

Para conseguir todas las armas, introduce TOUGHGUY.

VIDAS INFINITAS

Si te matan una y otra vez, introduce IGIVEUP.

RADAR NUEVO

Hay gente que prefiere esta pantalla de radar; es mas realista. Introduce
RADAR. 3

PARTIDA MAS DIFiCIL

¢Es pan comido para ti? Introduce ACE para ver si eres tan duro como te
crees.

NIVEL EXTRA AT-ST

Introduce CHICKEN para acceder a un pequefio juego extra. Z mueve la
cabeza, y B dispara el arma
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PRUEBA DE SONIDO Y PELICULAS

Si introduces MAESTRO y DIRECTOR podris ac-

ceder a la misica del juego y a las escenas
de video, respectivamente.

FOTO DEL EQUIPOD

Si quieres ver a los res-
ponsables del juego, intro-
duce BLAMEUS y aparecera una fotografia del
equipo de Lucas Arts.

CREDITOS

Introduce CREDITS para ver los.créditos. O qué
esperabas.

“>  TIPOD FEOD
™ Introduce HARDROCK y vuelve a la pantalla de
Start/Option; espera a'que empiece una de las demos. -
En lugar de la cabeza de Luke, veras una foto de un tipo con barba mas
feo que el Farjf con estrefiimiento. |

CODIGOS PARA ACTION REPLAY

1. Vidas Infinitas 80130AF0 0003

2. Misiles Infinitos 8010CA02 0006
3. Escudos Infinitos 80137E5D 00AF
4, Selector de Nivel =xx{0-12hex) 800CDA91 0000
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LODE RUNNER 3D '.RAMPAGE UNIVERSALTOUR

LODE RUNNER 3D

SELECTOR DE NIVEL

3 4 k
%

Mientras estés jugando una
partida, pausa el juego y man-
tén pulsado Z. Mantenlo mien-
tras pulsas R, B, A, B, A, C-arri-
ba, C-abajo, C-izquierda, C-de-
recha, C-arriba, C-abajo, C-iz-
quierda, C-derecha. Qirds un
sonido que te indicara que has
activado la opcion de nuevos
Mundos. Seleccionala para
usarla.

RAMPAGE
UNIVERSAL TOUR

TODOS LOS PERSONAJES

Para conseguir todos los personajes de Rampage 2, introduce el password
_NOT3T. : :

MENU DE TRUCOS
Para acceder al ment de trucos, introduce BVGGY como tu password. En
el menu de opciones aparecera
uno de Trucos.

JUEGA COMO
MYUKUS

Para jugar con un alienigena su-
plente introduce el password
B1G4L. Te convertirds en el pir-
pura Myukus. Tiene todas los
movimientos y las mejores esta-
disticas.
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